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Ensiklopedia wisata berbasis androin merupakan bahan rujukan yang menyajikan 
informasi secara mendasar namun lengkap mengenai berbagai masalah terkait tentang 
wisata atau obyek wisata. Aplikasi ensiklopedia wisata Tasikmalaya dengan menggunakan 
bahasa pemrograman XML pada aplikasi Android Studio 3.0.1. Metode yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah menggunakan studi pustaka. Pengujian Sistem dimaksudkan 
untuk menguji semua elemen-elemen perangkat lunak yang dibuat apakah sudah sesuai 
dengan yang diharapkan atau belum. Pengujian aplikasi ensiklopedia wisata Tasikmalaya 
yang dilakukan terdiri dari pengujian Alpha dan pengujian Beta. Berdasarkan pengujian 
yang telah dilakukan maka dapat disimpulkan bahwa produk multimedia Aplikasi 
ensiklopedia wisata Tasikmalaya ini memiliki interpretasi ‘Sangat Baik’, sehingga dapat 
dikatakan bahwa Aplikasi ensiklopedia wisata Tasikmalaya ini layak untuk digunakan. 
 
Kata Kunci: Rancang Bangun, Ensiklopedia Wisata, Berbasis android, Tasikmalaya. 
 
I. PENDAHULUAN 
1.1 Latar Belakang 
Teknologi merupakan suatu sarana 
yang dibuat untuk mempermudah kegiatan 
bagi kelangsungan hidup manusia baik 
dalam kehidupan pribadi ataupun 
kehidupan sosialnya. Seiring dengan 
berkembangnya zaman, teknologi sudah 
banyak mengalami perubahan dari mulai 
adanya komputer sampai terciptanya  
perangkat teknologi seperti smartphone, 
ipad, tablet PC dan lainnya yang 
mempunyai tujuan untuk memudahkan 
atau membantu manusia dalam melakukan 
kegiatan pribadi ataupun sosialnya. 
Pada zaman sekarang ini penggunaan 
smartphone, tablet PC lebih banyak 
digunakan karena lebih mudah dan lebih 
fleksibel untuk dibawa kemana saja. 
Perangkat teknologi inipun terdiri dari 
berbagai macam sistem operasi, salah 
satunya yaitu smartphone berbasis sistem 
operasi Android. Selain sebagai alat 
komunikasi serta hiburan berupa game, 
smartphone menawarkan banyak fitur yang 
dapat membantu manusia dalam mencari 
tempat atau objek wisata misalnya aplikasi 
peta wisata tertentu untuk memudahkan 
pengguna dalam mencari tempat wisata. 
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Android adalah suatu sistem operasi 
pada perangkat smartphone, hampir semua 
vendor saat ini menggunakan sistem 
operasi android. Perkembangan android 
sangat pesat terbukti pada bulan Oktober 
2012 terdapat sekitar 700.000 aplikasi yang 
telah disediakan untuk perangkat android. 
Selain itu ada sekitar 25 juta aplikasi yang 
telah di unduh dari google play yang 
merupakan toko utama android. Pada saat 
ini sudah semakin banyak aplikasi yang 
tersedia di google play, aplikasi yang 
tersedia memiliki banyak keunggulan 
sehingga menjadikan gadget dengan sistem 
operasi android ini memiliki banyak 
manfaat. 
Pada saat ini pemerintah sedang 
menggalakan sektor kepariwisataan. 
Pemerintah daerah dan dinas terkait serta 
masyarakat luas sangat memerlukan 
informasi yang berhubungan dengan 
kepariwisataan. Informasi tentang wisata 
diperlukan sebagai sumber pegetahuan, 
panduan aktivitas kepariwisataan bahkan 
mungkin dapat dipergunakan oleh 
pemerintah dan dinas terkait sebagai 
informasi yang berarti untuk menentukan 
berbagai arah kebijakan terkait dengan 
kepariwisataaan. Obyek wisata adalah salah 
satu komponen yang penting dalam industri 
pariwisataan dan salah satu alasan 
pengunjung melakukan perjalanan 
(something to see). Obyek  wisata  adalah  
tempat  atau  keadaan  alam  yang memiliki  
sumber  daya wisata  yang  dibangun  dan  
dikembangkan  sehingga  mempunyai  daya  
tarik  dan diusahakan sebagai tempat yang 
dikunjungi wisatawan. 
Salah satu alternatif informasi 
tentang kepariwisataan adalah dalam 
bentuk ensiklopedia wisata. Ensiklopedia 
wisata dimaksud adalah bahan rujukan 
yang menyajikan informasi secara 
mendasar namun lengkap mengenai 
berbagai masalah terkait tentang wisata 
atau obyek wisata. Ensiklopedia wisata juga 
dapat dikatakan sebagai suatu wadah untuk 
mengumpulkan keterangan-keterangan 
yang berhungan dengan wisata dan obyek 
wisata. 
Untuk memenuhi pelayanan 
kebutuhan masyarakat tentang informasi 
wisata tersebut dapat dipermudah dengan 
penyediaan ensiklopedia wisata dalam 
bentuk aplikasi yang berbasih android. 
Sehingga ensiklopedia wisata berbasis 
androin merupakan bahan rujukan yang 
menyajikan informasi secara mendasar 
namun lengkap mengenai berbagai 
masalah terkait tentang wisata atau obyek 
wisata. Informasi tersebut berisi tentang 
hal-hal yang mendasar sampai dengan 
keterangan-keterangan yang lebih lanjut 
yang disusun secara sistematis agar 
pengguna dapat dengan mudah memahami 
isi dari ensiklopedia tersebut. 
Dari permasalahan diatas maka 
dalam penelitian ini judul yang diambil 
adalah RANCANG BANGUN APLIKASI 
ENSIKLOPEDIA WISATA TASIKMALAYA 
BERBASIS ANDROID. 
 
II. LANDASAN TEORI 
2.1. Multimedia 
Multimediasecara umum diartikan 
sebagai kombinasi teks, gambar, seni grafik, 
animasi, suara dan video. Aneka media 
tersebut digabungkan menjadi satu 
kesatuan kerja yang akan menghasilkan 
suatu informasi yang memiliki nilai 
komunikasi yang sangat tinggi. Artinya 
informasi bahkan tidak hanya dapat dilihat 
sebagai hasil cetakan, melainkan juga dapat 
didengar, membentuk simulasi dan animasi 
yang dapat membangkitkan minat dan 
memiliki nilai seni grafis yang tinggi dalam 
penyajiannya (Budi Sutedjo Dharma 
Oetomo. 2002) 
Multimedia merupakan kombinasi dari 
teks, seni, suara, gambar, animasi, dan 
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video yang disampaikan dengan komputer 
atau dimanipulasi secara digital dan dapat 
disampaikan atau dikontrol secara 
interaktif(Vaughan, 2004).Ada tiga jenis 
multimedia, yaitu : 
1. Multimedia Interaktif 
Dalam Multimedia Interaktif Pengguna 
dapat mengontrol apa dan kapan 
elemen-elemen multimedia akan 
dikirimkan atau ditampilkan. 
2. Multimedia Hiperaktif 
Multimedia jenis ini mempunyai suatu 
struktur dari elemen-elemen terkait 
dengan pengguna yang dapat 
mengarahkannya. Dapat dikatakan 
bahwa multimedia jenis ini 
mempunyai banyak tautan (link) yang 
menghubungkan elemen-elemen 
multimedia yang ada. 
3. Multimedia Linear 
Multimedia ini berjalan sekuensial 
(berurutan). Pengguna hanya menjadi 
penonton dan menikmati produk 
multimedia yang disajikan dari awal 
hingga akhir(Binanto, 2010), Berikut 
Gambar 2.1 Definisi Multimedia. 
 
Gambar 2.1 
Gambaran Definisi Multimedia(Binanto, 
2010) 
 
2.1.1. Elemen Multimedia 
Kerangka bangun suatu sistem 
multimedia tidak dapat dipisahkan dari 
elemennya, yaitu teks, gambar, suara, 
animasi, video, dan interaksi. Hal ini 
dimaksudkan agar pembuatan sistem 




2.1.2. Faktor Tambahan Elemen 
Multimedia 
Faktor tambahan untuk elemen 
multimedia dimaksudkan untuk 
meningkatkan kualitas produk multimedia 
sesuai prinsip DKV (Desain Komunikasi 
Visual). Faktor tambahan tersebut adalah 
Media, Warna, Background, Foreground, 
Typography, Layout, Content, dan 
Navigation. 
 
2.1.3. Rekayasa Produk Multimedia 
Rekayasa perangkat lunak adalah 
disiplin ilmu yang membahas semua aspek 
produksi perangkat lunak, mulai dari tahap 
awal spesifikasi sistem sampat 
pemeliharaan sistem (Hidayat, 2011). 
Beberapa metode pengembangan 
perangkat lunak dapat digunakan untuk 
membangun suatu aplkasi, metode 
pengembangan perangkat lunak yang 
digunakan penulis adalah metode Microsoft 
Solution Frramework (MSF). 
 
2.1.4. Perangkat Multimedia 
Perangkat multimedia dapat 
didefinisikan sebagai berbagai piranti 
berbentuk perangkat keras atau perangkat 
lunak yang digunakan untuk menghasilkan 
elemen-elemen multimedia.  
 
2.2. Aplikasi 
Menurut (buyens, 2001),Aplikasi 
adalah satu unit perangkat lunak yang 
dibuat untuk melayani kebutuhan akan 
beberapa aktivitas. Aplikasi menurut 
Jogiyanto (1999), adalah penggunaan 
dalam suatu komputer, instruksi 
(instruction)atau pernyataan (statement) 
yang disusun sedemikan rupa sehingga 
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2.3. Pengertian Ensiklopedia Digital  
Menurut Kamus Besar Bahasa 
Indonesia (2011), ensiklopedia merupakan 
buku (atau serangkaian buku) yang 
menghimpun keterangan atau uraian 
tentang berbagai hal dalam bidang seni dan 
ilmu pengetahuan, yang disusun menurut 
abjad atau menurut lingkungan ilmu. 
 
2.4. Pengertian Wisata 
Menurut Wikipedia, pengertian 
pariwisata adalah suatu kegiatan 
perjalanan yang dilakukan dengan tujuan 
liburan atau rekreasi.Menurut Undang-
Undang, pariwisata adalah segala macam 
kegiatan wisata yang dilayani oleh 
pemerintah, masyarakat, atau pengusaha 
beserta dengan fasilitasnya.Menurut 
Robert McIntosh, pengertian pariwisata 
adalah gabungan dari interaksi antara 
pemerintah selaku tuan rumah pariwisata, 
bisnis, dan wisatawan. 
 
2.5. Teknologi  
Menurut Miarso (2007) teknologi 
adalah proses yang meningkatkan nilai 
tambah, proses tersebut menggunakan 
atau menghasilkan suatu produk , produk 
yang dihasilkan tidak terpisah dari produk 
lain yang telah ada, dan karena itu menjadi 
bagian integral dari suatu sistem. 
 
2.6.  Android 
Menurut Teguh Arifianto (2011), 
android merupakan perangkat bergerak 
pada sistem operasi untuk telepon seluler 
yang berbasis linux. Menurut Hermawan 
(2011), Android merupakan OS (Operating 
System) Mobile yang tumbuh ditengah OS 
lainnya yang berkembang dewasa ini. 
 
2.7. Bagan Alir Sistem (System 
Flowchart) 
Bagan alir sistem (system flowchart) 
merupakan bagan yang menunjukan arus 
pekerjaan secara keseluruhan dari sistem. 
Bagan ini menjelaskan urutan-urutan dari 
prosedur-prosedur yang ada di dalam 
sistem dan menunjukan apa yang 
dikerjakan di dalam sistem. 
 
2.8. PenilaianPengujian Lapangan (Beta 
Test) 
Tahap penilaian lapangan merupakan tahap 
ingin mengetahui kesesuaian software 
multimedia yang dibangun dengan program 
pembelajaran yang sedang dipelajari 
pengguna akhir (Mulyadi, 2010). 
 
III. ANALISA PERMASALAHAN   
3.1. Metode Yang Digunakan 
Dengan menggunakan metode 
observasi langsung ke lapangan dan 
menganalisis masalah atau bagaimana 
sistem yang telah bekerja serta memberi 
solusi masalah yang ada pada sistem 
tersebut. 
 
3.2. Pengumpulan Data 
3.2.1. Studi Pustaka 
Studi pustaka yang dilakukan adalah 
dengan cara mengumpulkan data dan 
mempelajari data yang terkait dengan 
penelitian ini, seperti teori yang digunakan 
sebagai proses pembangunan aplikasi ini 
dari berbagai sumber seperti buku dan 
internet. 
 
3.3. Analisis Kebutuhan 
3.3.1. Analisis Kebutuhan Data 
Data yang dibutuhkan dalam 
pembuatan perangkat lunak ini berupa 
materi dan informasi tentang tempat-
tempat wisata yang berada di kabupaten 
tasikmalaya. 
3.3.2. Analisis Kebutuhan Masukan 
Aplikasi yang dibuat membutuhkan 
masukan (input) dari pembuat aplikasi yaitu 
memasukan materi tentang nama-nama 
tempat wisata di kabupaten Tasikmalaya. 




3.3.3. Analisis Kebutuhan Keluaran 
Keluaran dari aplikasi ini adalah 
informasi berupa beberapa daftar  nama-
nama tempat wisata di kabupaten 
Tasikmalaya. 
 
3.3.4. Analisis Kebutuhan Sistem 
a. Kebutuhan Perangkat Keras 
(Hardware) 













3 VGA On Board 
4 Hardisk 500 GB 
5 Keyboard Standart USB 
6 Mouse Standart USB 







b. Kebutuhan Perangkat Lunak 
(Software) 
Tabel Spesifikasi Perangkat Lunak 
 
IV. PERANCANGAN SISTEM 
4.1. Kebutuhan Sistem Yang Akan 
Dirancang 
Rancangan Aplikasi Ensiklopedia 
Wisata Tasikmalaya Berbasis Android 
adalah usulan perancangan yang dibuat 
berdasarkan pada analisa dan penelitian 
terhadap data dan informasi yang 
berhubungan dengan wisata di tasikmalaya. 
Diharapkan dengan adanya perancangan 
Aplikasi Ensiklopedia Wisata Tasikmalaya 
Berbasis Android ini dapat membantu 
masyarakat Tasikmalaya, khususnya pada 
kalangan masyarakat yang tidak tahu 
tempat wisata. Sehingga  membantu 
memudahkan dalam proses pencarian 
tempat wisata di Tasikmalaya. 
 
4.2. Perancangan Perangkat Lunak 
Microsoft Solutions Framework 
adalah sebuah Software Development Life 
Cycle (SDLC) untuk membuat solusi 
teknologi informasi yang diciptakan oleh 
Microsoft Corp. Tidak hanya dapat 
digunakan pada pembuatan aplikasi, MSF 
juga dapat diterapkan pada proyek-proyek 
IT lain seperti pembuatan infrastruktur 
jaringan. 
 
Gambar 4.1  
Tahapan Model Microsoft Solution 
Framework 
 
4.2.1. Envisioning Phase 
Pada tahap ini penulis menentukan 
bagian-bagian pembuatan skripsi dan 
aplikasi secara garis besar, menentukan 
bagian-bagian dalam pembuatan aplikasi, 
menentukan permasalahan, tujuan, 
manfaat serta ruang lingkup dari 
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yang ingin digunakan dalam pembuatan 
aplikasi. 
 
4.2.2. Planning Phase 
Pada tahap ini penulis melakukan 
analisis perancangan sistem atau aplikasi 
yang ingin dibuat dengan menggunakan use 
case diagram, flowchart, Activity diagram. 
Selain itu pada fase ini penulis juga 
menentukan tingkatan pembelajaran yang 
akan digunakan oleh pengguna agar aplikasi 
dapat sesuai dengan tujuan dan batasan 
yang ditentukan. 
1) Use Case Diagram 
Use Case diagram merupakan 
pemodelan untuk kelakukan sistem 
informasi yang akan dibuat (Rosa, 2011). 
Use case mendeskripsikan sebuah interaksi 
antara satu atau lebih aktor dalam sistem 
informasi yang dibuat. 
2) Flowchart Diagram 
Flowchart merupakan representasi 
secara grafik dari suatu algoritma atau 
prosedur untuk menyelesaikan suatu 
masalah (Ema Utami, 2005). Dengan 
menggunakan flowchart akan 
memudahkan dalam melakukan 
pengecekan bagian-bagian yang terlupakan 
dalam analisis masalah. 
3) Activity Diagram 
Activity Diagram adalah diagram 
yang menggambarkan worlflow (aliran 





4.2.3. Developing Phase 
Pada fase developing, penulis akan 
merancang antarmuka (interface) sistem 
pembelajaran dengan menggunakan 
beberapa software yang telah ditentukan. 
Dimulai dari merancang desain gambar 
aplikasi dengan menggunakan Adobe 
Photoshop. Untuk pengkodean aplikasi 
penulis menggunakan bahasa 
pemrograman XML pada software Android 
Studio 3.0.1. 
1) Rancangan Antarmuka Struktur 
Menu 
Pembuatan aplikasi ensiklopedia 










2) Rancangan antarmuka tampilan 
Rancangan antar muka ini terdiri dari: (1) 
Antarmuka Tampilan Awal; (2) Tampilan 
Daftar Menu; (3) Tampilan Daftar Lokasi 
Wisata; (4) Tampilan info lokasi wisata; dan 
(5) Tampilan tentang.   
 
4.2.4. Stabilizing Phase 
Setelah menyelesaikan 
perancangan dan pengkodean aplikasi 
(Developing Phase) selanjutnya masuk pada 
tahapan Stabilizing Phase, yaitu tahapan 
untuk melakukan pengujian terhadap 
aplikasi yang telah dibuat. Uji coba yang 
dilakukan penulis  adalah dengan 
menggunakan pengujian Blackbox untuk 
mencari dan mengatasi error atau faktor 




4.2.5. Deploying Phase 
Setelah selesai melakukan tahapan-
tahapan sebelumnya, penulis melakukan 
implementasi terhadap aplikasi yang telah 
dibuat pada beberapa pengguna 
Smartphone Android. Penulis juga 
melakukan survey dari pengguna aplikasi 
yang telah dibuat ini dengan menyerahkan 
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kuisioner untuk melihat tingkat kepuasan 
dari pengguna. 
 
V. HASIL  DAN PEMBAHASAN 
5.1. Implementasi Sistem 
Tahapan ini merupakan hasil dari 
pengimplementasian aplikasi ensiklopedia 
wisata Tasikmalaya dengan menggunakan 
bahasa pemrograman XML pada aplikasi 
Android Studio 3.0.1 
a. Tampilan frame mulai aplikasi 








































































5.2. Pengujian Sistem 
Pengujian Sistem dimaksudkan 
untuk menguji semua elemen-elemen 
perangkat lunak yang dibuat apakah sudah 
sesuai dengan yang diharapkan atau belum. 
Metode pengujian yang digunakan adalah 
pengujian black box. Pengujian aplikasi 
ensiklopedia wisata Tasikmalaya yang 
dilakukan terdiri dari pengujian Alpha dan 
pengujian Beta. 
a. Pengujian Alpha 
Pengujian alpha dilakukan dengan 
menggunakan metode Black Box. Pengujian 
Black Box berfokus pada persyaratan 
fungsional perangkat lunak. Berikut adalah 
hasil pengujian aplikasi ensiklopedia wisata 
Tasikmalaya. 
Tabel Pengujian Alpha 
 
 
b. Pengujian Beta 
Pengujian beta dilakukan setelah 
program selesai dan telah melakukan 
pengujian alfa. Setelah dilakukan pengujian 
fungsional (alfa) terhadap produk 
multimedia yang dibangun, maka perlu 
dilakukan pengujian terhadap pengguna 
produk itu sendiri. Pengujian beta dilakukan 
dengan cara memberikan kuesioner kepada 
beberapa pengguna aplikasi Ensiklopedia 
setelah mereka melihat dan mencoba 
aplikasi ensiklopedia. 
Pengujian dilakukan dengan 
melibatkan 30 orang responden. Pengujian 
yang dilakukan terdiri dari beberapa bagian 
yaitu antarmuka (interface), cara 
pengoperasian, isi atau materi, manfaat, 
pengembangan. Berdasarkan data dari hasil 
kuesioner tersebut, dapat dicari presentase 
masing-masing jawaban dengan 
menggunakan rumus : Y = P/Q * 100% 
(Mulyadi, 2010). 
Berdasarkan hasil pengujian beta 
yang telah dilakukan, maka didapat hasil 
bahwa nilai persentase pilihan ‘Ya’ dari 
jawaban yang  dimasukkan ke dalam tabel 
hasil kuesioner. Berdasarkan hasil yang 
diperoleh dari hasil kuesioner  didapat total 
jumlah persentase jawaban setelah dibagi 
banyaknya jumlah total pertanyaan pada 
kuesioner yaitu 83,77%. Untuk menentukan 
kategori tingkat validitas multimedia 
interaktif, digunakan skala pengukuran 
rating scale (Mulyadi, 2010). Maka dapat 
disimpulkan bahwa produk multimedia 
Aplikasi ensiklopedia wisata Tasikmalaya ini 
memiliki interpretasi ‘Sangat Baik’, 
sehingga dapat dikatakan bahwa Aplikasi 






5.3. Kelebihan dan Kekurangan Sistem 
a. Kelebihan 
Kelebihan aplikasi ensiklopedia 
wisata Tasikmalaya  ini adalah sebagai 
berikut: (1) Dalam aplikasi ensiklopedia 
wisata Tasikmalaya ini terdapat tombol 
peta yang akan langsung terhubung ke 
aplikasi Google maps tujuannya agar 
pengguna mengetahui letak dan kordinat 
lokasi wisata yang di inginkan; dan (2) 
Aplikasi ini menjadi media alternatif untuk 
lebih mengenal potensi-potensi wisata di 
wilayah kabupaten Tasikmalaya 







2. Frame daftar menu Baik 
3. Frame daftar lokasi Baik 





6. Frame keluar aplikasi Baik 





Kekurangan aplikasi ensiklopedia 
wisata Tasikmalaya  ini adalah sebagai 
berikut: (1) Layar hanya bisa portrait tidak 
dapat di rotasi menjadi landscape. Karena 
supaya sesuai dengan rancangan awal; dan 
(2) Resolusi Layar hanya mendukung pada 
480x800 pixel ke atas karena supaya sesuai 




VI. KESIMPULAN DAN SARAN 
1. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil pembahasan dan 
implementasi dalam laporan tugas akhir ini, 
maka didapat kesimpulan sebagai berikut : 
(1) Telah berhasil dibangun sebuah aplikasi 
“Ensiklopedia wisata Tasikmalaya” sebagai 
media untuk lebih mengenal potensi-
potensi wisata yang berada di wilayah 
kabupaten Tasikmalaya yang berbasis 
android; (2) Aplikasi ensiklopedia wisata 
tasikmalaya berisi materi berupa nama dan 
lokasi wisata di Tasikmalaya serta deskripsi 
singkat tentang lokasi wisata dan 
ditambahkan peta google maps sebagai 




Aplikasi ensiklopedia wisata 
tasikmalaya ini masih dapat dilakukan 
pengembangan. Pengembangan yang 
dapat dilakukan adalah:  
a. Dilengkapi dengan video lokasi wisata. 
b. Aplikasi esiklopedia wisata ini baru 
dibuat untuk perangkat dengan sistem 
operasi android, untuk pengembangan 
dapat dibuat untuk perangkat desktop 
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